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Wstep

Witaj, Mistrzu Gry. Mam dla Ciebie i Twoich graczy
propozycje przygody do Witcher RPG (zajmie ona
okoto czterech godzin). Swiat Wiedzmina czerpie
inspiracje z wielu znanych motywow kulturowych, np
basni, cho¢ czesto odbitych w krzywym zwierciadle.
Rowniez ta przygoda jest propozycja prowadzenia tej
gry, tak by odbiega¢ od utartych schematow fantasy.
Warto szuka¢ pomystow w najmniej spodziewanych
miejscach i przektada¢ na ramy wiedzminskiego $wiata.

Inspiracje

W tej przygodzie chcialem odda¢ hotd bohaterowi
gracza z ogolnopolskiej kampanii Dworow Konca
Swiata, stawnemu dyplomacie Alexandro de Turmeille.
O tej postaci poczyta¢ mozesz w kampanijnych
sprawozdaniach, lecz dzi$ poznasz go jako arystokrate i
dyplomate w stuzbie Anny Henrietty. To echo i odbicie
postaci z innego RPG zwroci si¢ do naszych
profesjonalistéw w sprawie bardzo osobistej. W tym
chciatem  podzigkowac Aleksadrowi
Ramaniukowi i1 Jakubowi Zapale, ktérzy stworzyli
postacie, ktore natchng tg sesj¢ dramatem i humorem.

miejscu

Oczywiscie skladam takze podzigkowania ekipie CD
Projekt RED, ktorej zawdzigczamy samg rodzing var
Attre.

Fabuta w Piguice

Sergio de Turmeille, mtody oficer ksztalcony w
nilfgaardzkich szkotach oficerskich, syn dyplomaty z
Toussaint, zakochal si¢ w jednej z siostr var Attre
(dobrze nam znanych z Wiedimina 3: Dzikiego Gonu).
Szkoput, w tym, Ze nie ma poje¢cia, ze siostry sg dwie, a
zwrdcil si¢ po porad¢ do mistrza Jaskra, ktory nie moze
si¢ zdecydowac, czy lepiej chtopakowi pomoc, czy by¢
swiadkiem mtodzienczego dramatu, ktory bedzie mogt
p6zniej opisaé. Ojciec, ktory zdaje sobie sprawe z tego,
Ze jego syn si¢ zakochal, lecz nie wie w kim, prosi grupe
swoich przyjaciot czy najemnikow (postaci graczy) o
wsparcie.

Motywacje

Ponizej prezentuje Kilka opcji motywacji i zahaczenia o
de Turmeilla postaci Twoich Graczy. Oczywiscie
najlepiej wystuchac historii postaci i si¢ do nich odnies¢
- czy to wymyslajac co$ nowego, czy przerabiajac, ktora
z ponizszych propozycji, albo taczac kilka innych. Jezeli
ta przygoda bedzie rozgrywana jako ,,jednostrzalowka”,
mozesz by¢ bardzo szczodry. Jesli wlaczasz tg¢ opowiesc
w swoja kampani¢, to nie oferuj za duzo, a raczej
wspolna nagrodg dla catej druzyny. Mozesz potraktowac
to jako kontynuacj¢ Czarnego zlota jesli BG nie udato
si¢ wypeli¢ cesarskiej misji i ukrywaja si¢ przed
gniewem wladcy lub po prostu odpoczywaja w
Novigradzie. Po tamtych wydarzeniach Alexandro z
pewnoscia bedzie nimi zainteresowany.

Wez pod uwagg, ze gracze moga tez potraktowac te
misje jako okazj¢ na zdobycie patrona i bedg chcieli
dalej si¢ obraca¢ wokoét rodziny de Turmeille lub var
Attre zaleznie od wyniku przygody. Badz na to gotowy.

Znajomy — posiadani przez postaci sojusznicy i
przyjaciele moga zna¢ rowniez Alexandro i zwyczajnie
poleci¢ bohaterow do pomocy. Dyplomata chetnie z
takich propozycji skorzysta.

Zarobek — zadanie, chociaz nietypowe, wiaze si¢ z
wysoka zaptata. Chociaz Alexandro nie bedzie chciat na
poczatku rozmawia¢ o konkretnych sumach (woli
operowa¢ na przystugach), to jest w stanie
zaproponowa¢ ztoto. Proponuje 400 koron + (otwarty
test Uroku/10)*200 koron

Wrog - Alexandro moze udzieli€ pomocy w
rozwigzaniu problemu z niezbyt znaczacym wrogiem,
szczegoblnie jesli ona miataby polegaé na mediacji. Ma
on roOwniez wystarczajace zasoby by ukry¢ kogos przed
potezniejszym wrogiem.

Ewakuacja — jesli kto$ potrzebuje ucieczki z miasta, to
moze opusci¢ je jako cztonek misjii dyplomatycznej de
szczegolnie dobry pomyst dla
czarodziejow, jesli gracie w Novigradzie podczas Il
Wojny (czyli kilka miesigcy po domyslnej epoce gry).

Turmeille. To

Brawura, brawura i jeszcze raz brawural

To nie jest historia pelna brudu, raczej cechuje si¢ ona
stylem romansu awanturniczego. Zasady Witcher RPG
za$ sg brutalne do bdlu, $wietnie oddajg $wiat na okoto
historii, ale w ramach niej mozesz skorzysta¢ z jednej
modyfikacji i pozwoli¢ graczom wydawac Fart po rzucie
kosztem jednego dodatkowego punktu.




Obsada

Opis bohateréow niezaleznych (BN), ktorzy odegraja
najwazniejsza role w tej przygodzie zostat
przygotowany tak, zeby da¢ ci wystarczajaco informacji,
ale tez duzo swobody w ich prowadzeniu. Korzystaj z
nich tak, by napedza¢ histori¢ pelng dramatycznego
napigcia. Ich statystyki znajdziesz za§ na koncu

przygody lub w innym wskazanym miejscu.

Sergio de Turmeille:.Nastolatek, ale juz mezczyzna.
Nilfgaardzka szkota nauczyta go skupienia i chtodnego
myslenia, a toussainckie wychowanie przesigkneto jego
dusz¢ romantyzmem i poczuciem honoru. Nienawidzi
ojca, ale bedzie postuszny jego poleceniom w ich
najbardziej literalnym rozumieniu. Po kilku przelotnych
spotkaniach zakochat si¢ w Rosie var Attre. Jeszcze nie
wie, ze ta ma siostre blizniaczke, ani tego, ze sama Rosa
moze mu sprosta¢ w robieniu mieczem. Nie zwaza tez
na to, ze dla nilfgaardzkiej diukowny taki zwiazek moze
by¢ mezaliansem.

Alexandro de Turmeille, hrabia: doswiadczony
dyplomata w sile wieku, stawny posrod ludzi obytych.
Jego cecha charakterystyczng jest umitowanie do wielu
kultur. W opisie warto zawsze zaznaczy¢, ze W jego
stroju dostrzec mozna drobiazgi (wisiorki, ozdoby,
charakterystyczne elementy ubioru) zwigzane z krainami
pochodzenia BG. To cztowiek mocnego charakteru i
dazacy do swoich celow z uporem. Jest §wiadom, zZe nie
ma duzego wplywu na Sergio, ale stara si¢ by¢ w
réwnym stopniu dobrym ojcem, co politykiem.

Rosa var Attre: silna i pewna siebie, a jednoczesnie
pelna radosci, nastoletnia dziewczyna. Skora do zartow i
zabawiania si¢ innymi, o ile uzna, ze sa podobnego
statusu. Wzgledem ludzi ponizej jej stanu pozostaje
chtodna i zdystansowana. Jest corka nilfgaardzkiego
ambasadora.

Edna var Atrre: dziewczyna o poetyckiej duszy.
Kochajaca lekcje retoryki i poezji. Sprytna i finezyjna,
nie lubi tak Zartowa¢ kosztem innych, jak jej siostra.
Czasem jednak daje si¢ jej wciagnac w takie gierki.

Julian Alfred Pankratz “Jaskier”, wicehrabia de
Lettenhove: jaki Jaskier jest kazdy widzi, przystojny
blondyn w §rednim wieku, ubrany najmodniej jak si¢ da,
ale zawsze w kapelusz z piorkiem. Jest skory do pomocy,
ale w pierwsze] kolejnosci zawsze bedzie chciat si¢
rozezna¢ w sytuacji. Niechetnie dzieli si¢ istotnymi
informacjami, bo jest zdania, ze to on (jako majacy
najlepsze wyczucie dramatyzmu), powinien
podejmowacé wazkie decyzje. Jednak gdy w gre wejdzie

czyje$ zdrowie lub zycia, a szczeg6lnie kobiety, to zrobi
wszystko by je ratowaé. Statystyki postaci znajdziesz w
podreczniku gtdéwnym na stronie 16.

Evans: nilfgaardzki szpicel wystany do pilnowania
Jaskra przez diuka var Attre. Ma jedynie obserwowac,
nie interweniowaé. Baczy, czy poeta nie pracuje dla
wrogiego wywiadu. Moze w zwigzku z tym zwrdcié
uwage na bohaterow i wtedy probowac ich obserwowacé
lub pochwyci¢ i przestucha¢ pojedyncza osobe.

Na samym poczatku...

Rozpocznij gromadzac BG w karczmie, dobrej oberzy
pod Srebrnym Antatkiem, w zacisznym alkierzu, przy
suto zastawionym stole. Na jego szczycie zasiada
cztowiek, ktéry ich wszystkich tu zebrat: Alexandro de
Turmeille. To drobny mezczyzna w $rednim wieku, o
bardzo skupionym wzroku, ale jednoczesnie radosny i
przyjacielski. Wita ich po kolei, a Ty w migdzyczasie
mozesz omOwi¢ z graczami, czym skusit ich bohateréw
by tu przybyli (kilka pomystow znajdziesz w ramce).
Dyplomata méwi z rozwaga, ale tez ptynnie i stanowczo.
Gdy juz wszystkich przywita, poprosi o zachowanie
dyskrecji. Zwrdci uwage na talent kazdego z zebranych
1 powie o swoim niewielkim problemie. Klopocie, w
zasadzie, a mianowicie synu, po ktorym wida¢ bez
watpliwosci, ze jest zakochany. Jednak ze wzgledu na
typowa dla nastolatkow nieufno$¢, Alexandro nie zdotat
dowiedzie¢ si¢, w kim Sergio si¢ zadurzyl. Na
nieszczesdcie ojciec wyjezdza teraz z miasta na trzy dni,
wiec prosi bohateréw o opieke nad synem. Mowiac
krotko: Sergio ma nie wpas¢ w klopoty, ani nie
doprowadzi¢ do skandalu. Na koniec de Turmeille daje
im budzet operacyjny w wysokosci 900 koron
(podzielone réwno na tyle sakiewek, ilu ma
rozmowcow). Alkierz na czas nieobecnosci Alexandro
jest do ich dyspozycji, a rachunek na jego nazwisko w
karczmie otwarty.



Prowadzenie

Ta przygoda ma do$¢ swobodng strukture, oparta o
wazne sceny. Potaczy¢ je mozna w rozmaity sposob, a
nie wszystkie z nich w ogdle si¢ pojawia. Najwazniejsza
kwestia w prowadzeniu przygody opartej na relacjach
spolecznych jest elastyczno$¢ 1 gotowos¢ do
improwizacji. W tym miejscu dostaniesz kilka
propozycji wydarzen i wyzwan jakie moga napotkac
bohaterowie graczy. Nie bdj si¢ ich zmieniaé, czy
wymys$la¢ nowych na potrzebe chwili. Wypehnij
przestrzen miedzy nimi zachecajac graczy do
odgrywania interakcji migdzy BG i z BNami. Nie
przywiazuyj si¢ tez do kolejnosci tych scen — zacznij po
prostu od Odnalezienia Sergio i nawiguj w kierunku
Finalu, czyli schadzki.

Struktura dramatu

Niektorzy mistrzowie gry potrzebuja, czy tez wolg miec¢
bardziej ustrukturyzowang rozgrywke dla wygody
prowadzenia. Tu mozna jg tatwo wprowadzi¢. Akt I
obejmuje rozmowe w Srebrnym Antatku i wydarzenia
bezposrednio po niej. Akt I rozpocznij od sceny Z kim
mamy do czynienia, zas III od Przebieranek. Pozwoli
Ci to nie przejmowac¢ si¢ wszystkimi mozliwo§ciami na
raz, szczegoOlnie gdy lubicie (jak ja) wiele odgrywac i
przygoda rozciagnie wam si¢ na kilka sesji. Warto
jednak mimo wszystko przeczytaé najpierw calg
przygode, wszak bez ogolnego pogladu na sprawe trudno
wstawia¢ wlasne elementy.

Odnalezienie Sergio

To zadanie, ktérego gracze z pewnoscia si¢ podejma. Nie
powinno ono by¢ trudne, Miejsce jego pobytu moze
wskaza¢ im test Miastowego (PT 14), zaprowadzi¢ ich
do niego moze znajomy bard, a nawet Alexandro moze
wskaza¢ im karczme, w ktoérej najpewniej moze
przebywac Sergio. Jesli, zgodnie z naszymi zatozeniami,
gracie w Novigradzie niech to bedzie Szalwia i
Rozmaryn. Test Obycia na PT 14 pozwoli dowiedzie¢
sie, ze to karczma mistrza Jaskra, Pech za$, ze burdel.
Kiedy postaci znajdg si¢ w s$rodku, o ile nie maja
przewodnika, wypatrze¢ Sergia moga testem Czujnosci
(PT 14, cho¢ trudno$¢ moze wzrosnaé, jesli nie dopytali
si¢ weczesniej o wyglad mlodzienca). Sukces pozwoli
rowniez na probe podstuchania rozmowy, a porazka
sprawi, ze zauwazg oni Sergia dopiero po dtuzszej
chwili, kiedy wyjdzie przez drzwi.

Szalwia i Rozmaryn

Karczma ta znana z Wiedimina 3: Dzikiego Gonu jest
od niedawna wilasnos$cig mistrza Jaskra. Przestronne
pomieszczenie wypetnione jest tHumem gosci wszelakiej
proweniencji. Najwiecej jest tu novigradzkiej cizby, kilka
stolikow zajmuje kompania krasnoludzka, zas szlachta
wybiera cichsze zakqtki i miejsca pod samq sceng, na
ktorej miody bard w towarzystwie atrakcyjnych tancerek
umila gosciom czas. W roznych miejscach karczmy
wida¢ kilka stolow, ktore mozecie zajgc. Jesli ktos jest
tasy na plotki moze usigs¢ na jednym stoliku przy
szynkwasie i wdacé si¢ w zakrapiang pogawedke z
karczmarzem.

Przed udaniem si¢ do karczmy gracze moga spytaé co
ich postacie wiedza o tym miejscu. To wymaga testu
Obycia lub Miastowego o PT 12. Jesli rzut bedzie
pechowy to skorzystaj z tego, ze karczma jeszcze rok
temu byta znanym burdelem, ktéremu Jaskier po
przejeciu nawet nie zmienit nazwy. Jesli si¢ nie
$pieszysz 1 lubisz komediowe scenki pozwdl rzuci¢
wszystkim, wigksza szansa na Pech. To dobry trik jesli
nie stosujesz go za czgsto 1 z wyczuciem sytuacji.

Czes¢ BG moze zachowywaé si¢ szczegblnie
podejrzanie, hatasliwie i pokazaé, ze ,,zalatwiaja co$” z
Jaskrem. To wystarczajagcy powod by uruchomic
Evansa. To skryty, ale prostolinijny cztowiek interesu.
Sledzac lub zastraszajac bedzie chciat wybadaé¢ kim sa
BG i dla kogo pracuja. Jesli powiedza mu prawdg, to za
optata moze ich wspoméc w scenie Z kim mamy do
czynienia lub podrzuci¢ list komu$ z rodziny var Attre.
Jednak moze uzna¢ BG jako zagrozenie dla rodziny.
Wtedy pojawi si¢ z 3 bandytami (podrecznik str. 276), a
w przypadku druzyn szczegoblnie groznych w jego ocenie
dodatkowo w towarzystwie maga (podrecznik str. 280).




Podsluchana rozmowa

Jesli bohaterowie dotrg do karczmy na czas i szybko si¢
zorientujg w sytuacji, zastang Sergia w trakcie rozmowy.
Moga ja podstucha¢ nie zwracajac uwagi mtodzienca.
Jesli chodzi o zasady, bedzie to przeciwstawny test
Obycia, Oszustwa lub Skrytosci przeciw Czujnosci
mtodego szlachcica. BG otrzymaja modyfikatory +3 do
swojego wyniku, ze wzgledu na to, ze w gwarnej
karczmie fatwo jest im wtopi¢ si¢ w thum. Z
podstuchanej rozmowy Sergio i Jaskra (mozna go
rozpozna¢ testem Miastowego lub Wyksztatcenia na PT
16), mozna wywnioskowaé kilka rzeczy. Sergio chce
zdoby¢ serce jakie§ damy, ktére imie ani nazwisko w
rozmowie nie padnie. Jaskier uczy jej retoryki, wigc
moze ja jutro wyprowadzi¢ na lekcje do ogrodow w
samo potudnie. Poczatkowo jest niechgtny, lecz daje
przekona¢ si¢ w imi¢ mitosci. W poetyckim uniesieniu
kaze on Sergio przygotowaé slowika, ktorego $piew
bedzie mial stworzy¢ odpowiedni nastrdj.

Podstuchana Rozmowa

Ponizej urywek rozmowy, ktora moga toczy¢ Sergio z
Jaskrem. Je$li Twoi gracze wiedzg juz, Ze to On nie wahaj
si¢ skorzystac z jego imienia. Gtos szlachcica powinien
by¢ Sciszony ale rozemocjonowany.

—MGdj drogi, nie moge — odezwat sie blondyn stojgcy do
Ciebie plecami.

—Alez to sprawa mitosci! Mistrzu, musisz mi pomoc,
zrozum, kocham Jg!

—Ehh, ze! — bard dodal ciszej — Dobrze, niech bedzie,
jutro o 12 w parku miejskim w poblizu patacu
ambasadora Czarnych. Przyprowadze jq tam i
przypadkiem si¢ spotkamy. Tylko ztap stowika by spiewat
w tle waszej rozmowy. Coz moze by¢ romantyczniejszego
od stowika?

—Dzigkuje, dzigkuje! Bedzie stowik, koniecznie. — Sergio
ktanial si¢ rozmowcy, z radoscig biorgc sie za te
wiekopomng misje.

Sledzenie Sergio

Niektorzy gracze mogg chcie¢ dyskretnie podazaé za
miodym oficerem. Bez obstawy lub wysokiej
sprawno$ci okaze si¢ to jednak zaskakujaco trudne.
Sergio to czlowiek skupiony i spodziewajacy sie
»ogona” mna ulicach Novigradu. Na kazdym
skrzyzowaniu bedzie si¢ rozgladal — wymuszat
przeciwstawny test Skrytosci przeciwko jego Czujnosé¢
(tu juz nic nie utatwia go BG). Jesli zauwazyt wezesniej,
ze byl podstuchiwany, przygotuje zasadzke. Jesli
zauwazy tylko jedna osobe to zaczai si¢ na nig i
zaciggnie do zautka (rozegraj to zgodnie z zasadami
Zasadzki i walka bez broni). Na ulicach Novigradu ma
tez wiele innych opcji by znikng¢ na chwile z oczu
tropiacych i ich zaskoczyé — wmiesza¢ si¢ w grupg
przechodniow i dyskretnie przylozy¢ sztylet do nerek
nieszczes$nika, rzuci¢ zlota ulicznym kurtyzanom, by te
$ciagnely uwage na siebie — pomysl jak by to zrobit Ezio
Auditore i nie wahaj si¢ skorzysta¢. W takich sytuacjach
mtody de Turmeille nie bedzie zachowywat si¢ jak
lekkomy$lny romantyk. Zadziala tutaj szkolenie
nilfgaardzkiego oficera. Jego celem jest zdobycie
informacji: chtodne przestuchanie z nozem przy gardle i
otwartymi grozbami.

Czujesz nagle szarpnigcie za ramig, widac¢ Sergio nie
znikt Ci z oczu bez powodu, wprawnym ruch dopchngt
Ci¢ do Sciany w uliczce miedzy kamienicami. Przez
ubrania czujesz zimno stali na brzuchu. Mlodziak patrzy
na Ciebie wsciekle zimnym spojrzeniem, masz wrazenie
jakby z jego oczu mialy posypa¢ sie ztote iskry.

—Kto Cie przystat? — warkngt — mow, poki masz czym!

Gdy zwlekasz z odpowiedziq czujesz jak noz naciska
mocniej. Jest tak ostry, ze tnie ubrania mimo braku pedu.

Jesli tropigcy bedzie zwleka¢ z odpowiedzia to ostrze
pojawi sie blizej szyi czy uszu w przypadku elfa. Jesli
kobieca posta¢ bedzie chciata skorzysta¢ z Uroku czy
Amordow by si¢ wyswobodzi¢ to nie zastuguje na kary
sytuacyjne.




Porozmawiajmy

BG z pewnoscig rozpoczng rozmowy z Sergio lub
Jaskrem, pokojowe badz nie. Zaleznie od stawki, ktorg
beda chcieli uzyskaé gracze, skorzystaj z mechaniki
testow przeciwstawnych lub Konfliktu Spotecznego.
Proponuj¢ przyja¢ zasade, ze jesli chodzi o informacje —
korzystaj z testow, a jezeli BG beda cheieli wymusi¢ Iub
przekona¢ do jakiego$ zachowania, skorzystaj z zasad
konfliktu Przede wszystkim uzaleznij to od dynamiki
sesji 1 checi graczy to bardziej zlozonych rozwigzan
mechanicznych. Pokrétce wyjasnig, czego BG moga
chcie¢ od obydwu panow.

Sergio zdaje sobie sprawe z tego, w kim si¢ zakochat i
zna status spoleczny panny, chociaz nie przyzna, ze to
dla niego zbyt wysokie progi. Wie, ze miat do czynienia
z zywiolowa, sprytna panng var Attre. BG moga chcie¢
go przekona¢ do porzucenia planéw romantycznych
podbojow, co moze tatwo eskalowac konflikt, ale tez, by
dat sobie pomoc. W tym przypadku nie bedzie miat
wigkszych oporéw, 0 ile w rozmowie BG wykaza
zrozumienie dla romantyzmu i dyskrecji. Jesli dadzg po
sobie pozna¢, ze sa na ustugach ojca mlodzienca (nie
prowokuj tego w rozmowie, wszak Sergio na poczatku
nie ma nadprzyrodzonego przeczucia, ale tap za stowka
stosownie do jego wysokiego Rozumu) to potraktuje ich
jako zto konieczne, bedzie si¢ zachowywat zimno, w
miar¢ mozliwosci zdystansuje si¢, ale zaniecha
agresywnych rozwigzan

Jaskier jest najlepiej zorientowana w sytuacji osobg, ale
jednoczesnie chciatby odegrac tu role szarej eminencji,
wiladcy ludzkich losow, niczym dramaturg. Nie bedzie
wigc chetnie dzieli¢ si¢ informacjami, a raczej je
zdobywa¢ 1 podejmowaé decyzje, ktore uzna za
najbardziej dramatyczne. Jednak mozna grozba lub
wykazujac, ze sytuacja juz jest wystarczajaco
dramatyczna dla mtodych, naktoni¢ go do innego planu.
Jaskier wie, ze: Sergio zakochat si¢ w pannie var Attre,
ktéra ma siostre blizniaczke. Te, Edne, przedstawi jako
utalentowana dworzanke, Rosse jako diukéwne z
charakteru. Ewentualny $lub byltby nie do przyjecia dla
diuka, ale zapewne z czasem ulegtby on prosbom corki,
a juz z pewnoscia, jesli nalegatyby obydwie.

Romanse

BG czesto podejmuja rozwigzanie problemu z Jaskrem
flirtujac z poeta. Bard oczywiscie chetnie w niego wejdzie,
jesli BG bedzie kobieta, a potencjat Stylu, Uroku lub Amoréw
siegnie przynajmniej 11. Jednak to nie do$¢, by rzecz sie
powiodta. Skorzystaj z zasad Konfliktu Spotecznego, ale nie
sil si¢ na specjalne taktyki ze strony Mistrza. Same jego
statystyki sa juz wystarczajacym wyzwaniem. To wynik
Konfliktu Spotecznego pokaze kto kogo zbatamucit i kto
komu wyswiadczy przystugg.

Z kim mamy do czynienia

Kiedy BG dowiedzg si¢ o schadzce — czy to
podstuchujac rozmowg, czy tez dowiadujac si¢ tego od
Sergia czy Jaskra, musza podja¢ kluczowa decyzje:
pomoc w schadzCe czy w niej przeszkodzi¢? Celem
postaci jest jak najbardziej zadowoli¢ hrabiego
Alexandro, ale ten wyjechat z miasta i nie ma jak go
spyta¢. Najwazniejsza sprawg jest ustalenie nazwiska
panny. Jest na to przynajmniej kilka sposobow, tutaj
najbardziej oczywiste propozycje:

e Wypytaé Jaskra, co mozna rozegra¢ fabularnie (jesli
BG juz go znaja), zakonczy¢ przeciwstawnym testem
Perswazji przeciw jego Nieugigtosci, ale tez
przeobrazi¢c w Konflikt Spoteczny, ktérego celem
bedzie pozyskanie niezrownanego barda jako
sojusznika;

e Wyczyta¢ magia w myslach: odpowiednie zaklecia
mozna zastosowac tak na Jaskrze, jak i na Sergio

e Nadstawi¢ ucha na plotki, co mechanicznie
przetozy si¢ na test Miastowego, Obycia albo Uroku
0 PT 18, przy czym postawienie kolejki dobrego
trunku (za 20 koron), zmniejszy PT do 14.

Znajac nazwisko panny BG beda mogli przemysleé
sprawe. Wigcej informacji o rodzinie var Attre mozesz
udzieli¢ dzigki otwartemu testowi Obycia albo
Wyksztatcenia albo przekazac za posrednictwem dobrze
urodzonych sojusznikéw. Jesli przekonali Jaskra do
pomocy to ten naswietli im cata sprawe, dos¢ kwieciscie,
ale mato konkretnie. W duzym skrocie: Sergio smoli
cholewki do jednej z siostr, ktorej na imi¢ Rosa;
ewentualny mariaz jest na korzy$¢ de Turmeille, ale
moze by¢ trudny do uzyskania, chyba, ze dziewczyna sig
zakocha. Skras¢ jej serce nie bedzie tatwo, wigc jesli do
schadzki ma doj$¢, musi ona bardzo si¢ uda¢ — a w tym
juz gltowa BG, a nie niedo$wiadczonego Sergio.

Wynik Informacja
10+ Var Attre to arystokratyczna rodzina
14+ Maja duze znaczenie na dworze i stuza w

dyplomacji Cesarstwa

18+ W  Novigradzie diuk pelni  godno$¢
ambasadora, mieszka tu wraz z corkami

20+ Corki var Attre to nastoletnie blizniaczki




Trzy stowiki

Jesli bohaterowie popytajg wérod moznych znajomych o
to, jak zdoby¢ stowika, albo zdadzg test Miastowego na
PT 16, to dowiedzg si¢ o stawnym ornitologu Arturze
von Schindle. Ten przyjmie klientow w swojej
kamienicy, zapchanej ptakami czy to w klatkach czy to
latajacymi w przedpokoju. Zapytany o stowika chetnie i
wylewnie zacznie si¢ dzieli¢ swoja wiedza, skupiajac si¢
jednak przede wszystkim na trzech odmianach, ktore
moze zaproponowaé. Pierwsza z nich jest redanski
stowik, bardzo delikatny i poetycki. Kolejnym jest
keadwenski, najbardziej pospolity, ktory spodoba sig
kazdemu, ale nie zachwyci nikogo. Ostatni jest stowik
cintryjski, o czystym i chtodnym $piewie, idealnym dla
umystow zdyscyplinowanych i dobrze kojarzacy sig
Nilfgaardczykom. Jesli klient nie bedzie potrafit podjac
decyzji to Artur dopyta si¢ o cel zakupu stowika i bedzie
starat si¢ pomdc. Jesli dowie sie, ze chodzi o romans z
panienka z cesarstwa to bedzie zachwalal redanska opcje
(w tym przypadku — najgorsza), ale jest beznadziejnym
ktamcg. Pan Artur jest tez niespelnionym pisarzem. Jesli
kto$ styszat o jego ksiazkach (Jaskier albo kto$ kto zda
test Wyksztatcenia na PT 20), i tadnie si¢ uSmiechnie
chwalac je (test Uroku na PT14), moze liczy¢ na 50%
znizki. Stowiki cintryjskie i redanskie kosztuja po 200
koron, a keadwenskie 180. Rozrdznienie S$piewu
stowikéw wymaga zdania ST 14 na sztuke.

Artur von Schindle

Uprzejmy i dystyngowany czlowiek, dobrego rodu,
ktory poswiecit si¢ ornitologii i1 pisarstwu. Odgrywaj go
jako gadatliwego i dobrotliwego, opowiadaj z fascynacja
o ptakach i ich odmianach. Jesli beda konieczne testy
sporne uznaj, ze potencjal wszystkich zdolno$ci z
Emocji to 12, poza Oszustwem: tu potencjat to 7. Dla
zdolno$ci z Woli to 9, a dla Rozumu 10, poza
Wyksztatceniem, ktore jest na 14.

Polowanie na slowika

Skuteczne $ledzenie Sergio, albo zaprzyjaznienie si¢ z
nim, doprowadzi do BG do ogrodu miejskiego. Jest to
miejsce pelne pachnacych kwiatow. Stoja tam kapliczki
Melitele i Wiecznego Ognia. Tam mtody oficer planuje
ztapa¢ stowika, ktorego styszat kilka dni temu. Nie
bardzo jednak wie, jak si¢ za to zabraé. Mozliwe, ze
ktorys z bohateréw bedzie mogt mu pomoc a przy okazji
si¢ z nim zaprzyjazni. W zalezno$ci od pomyshu,
wyznacz odpowiednie testy otwarte (sprawnosciowe,
magiczne itd.). PT 14 starczy dla zlapania stowika
redanskiego (w koncu Novigrad jest pod panowaniem
Radowida), 16 to stowik kaedwenski, a 20 — cintryjski.
Jesli BG zda test sztuki na PT 14 to opisz mu mozliwos¢
dostegpne dla jego wyniku. Jesli nie, po prostu wylosuj,
ktorego z dostepnych dla niego stowikoéw zlapat. Jezeli
BG poming ten watek i sami tez nie zdobgdg ptaka,
Sergio schwyta keadwanskiego, a przy okazji obije sobie
trochg siedzenie. Postaci mogg tez zaja¢ mu czas przed
schadzka na tyle, ze p6jdzie on na nig z pustymi rgkami.

Przebieranki

Jesli komus uda si¢ zaprzyjazni¢ z Sergio, ten poprosi go
0 pomoc w doborze odpowiedniego stroju. Mozna dzieki
temu pozna¢ go lepiej i oceni¢ jego biegtos¢ w amorach
na do$¢ s$redniag. To dobra okazja do wypytania
mtodzienca o jego wybranke. Utatwi to troche podjecie
decyzji, czy pomoc w tej sprawie, i wplynie na losy
spotkania. Sergio bedzie si¢ wahat pomigdzy strojem
tutejszym, toussaintskim, a nilfgaardzkim. Oczywiscie
nilfgaardzki to najgorsza decyzja ze wzgledu na
przekorno$¢ Rosy, chociaz Ednie by si¢ spodobat. W
przypadku pominigcia tego wyzwania przez BG, Sergio
przyjdzie w stroju miejscowej szlachty. Miodzieniec
moze wyznac tez, ze nie wie, jakimi stowami moze
oczarowa¢ swoja wybranke, dobrym pomystem jest
podpowiadanie mu z ukrycia albo wczesniejsze
przygotowanie wierszy (ak Cyrano de Bergerac).

Do ogrodow

Dostanie si¢ na miejsce schadzki to niewielka trudnos$ci
1 w zasadzie mozna jg pomina¢, ale jesli BG mieli pelne
rece roboty i nie zostalo wiele czasu, mozesz
wykorzysta¢ takie wyzwanie, by zbudowaé¢ klimat i
doda¢ sprawie pikanterii. Sprawa jest prosta: ogrody si¢
znajduja w dobrej dzielnicy, wiec zeby zostac
przepuszczonym przez straze przyda si¢ modne ubranie,
albo chociaz wysoki Styl (potencjat 10+). W
przeciwnym razie niezbedny bedzie test Skrytosci na PT
14.



Final, czyli schadzka

To Jaskier podejmuje decyzje, ktora z siostr
przyprowadzi. Bez ingerencji BG, $wiadomej badz nie,
przyjdzie z Rosa. Te sceng trzeba bedzie rozegrac biorac
pod uwage wszystkie dzialania postaci 1 to, jak utozyty
si¢ ich stosunki z poszczeg6lnymi BNami (biada im, jesli
zalezli Jaskrowi za skorg!). Wyciagnij konsekwencje ze
wszystkich ich czynow.

Bohaterowie Graczy bgda tu raczej na drugim planie.
Najbezpieczniej dla nich obserwowa¢ zza krzakoéw czy
spokojnie siedzac na murku fontanny. Dzigki temu moga
zareagowa¢ w dowolnym momencie (zaznacz, ze po
prostu moga Ci przerwac opis i reagowac, zeby scena nie
przerodzita si¢ w teatr jednego aktora). Ponizej
znajdziesz kilka propozycji rozwigzan zaleznie od
wczesniejszych decyzji postaci Graczy - oczywiscie
reaguj dynamicznie na ich nieszablonowe zachowania.

Kiedy Jaskier i mtoda arystokratka, Zywo rozmawiajgc,
weszli na plac z fontanng Sergio pojawit sie z drugiej
strony. Szedl raznym krokiem, zamyslony, jakby byt
podczas dlugiego spaceru. Z tej teatralnej medytacji
wyrwat go Jaskier okrzykiem powitalnym, zdziwiony, ze
spotkat przypadkiem Sergio w tak duzym miescie, krotkie
powitanie przeszto szybko w kurtuazyjng rozmowe, przy
dzwieku stowika, ktory zaczql wlasnie Spiewac w Ukrytej
nieopodal klatce.

Rosa
Punktacja:
Stowiki cintryjski | keadwenski redanski brak 0
2 1 -2
L . tousaintski . )
Stréj tousaintski | miejscowy Krdj i czerh nilfgaardzki
2 0 4 -2
; . wsparcie | nieingerow
Jaskier | sabotaz -4 5 anie 0
Sergio ranny lub pobity poprzedniego dnia 2

3do7 Sukces

0do2 Skandal
-1do-3 Impas
-4 do -8 Porazka

Sukces

Mtodzi rozmawiali zywiolowo i intensywnie, chociaz
widaé, ze kazde z nich cos knuto. (Empatia/Obycie PT
14). Rosa co i rusz stara si¢ sprowokowac¢ Sergio, by ten
jag obrazit. TousSaintczykowi wymskngl sie nazbyt
zgryzliwy komentarz, po ktorym Rosa zaperzyta sig i
dobyla miecza wiszqcego 7 boku niczego nie
spodziewajqcego si¢ Jaskra, ktory ten orez nosi na
pokaz. Spojrzata groznie na Sergio i wyzwala go na
pojedynek. Ten wyzwanie podjgl. Mtodzi najpierw
sprawdzali sie wymieniajgc krotkie ciecia, nawet nie
wymierzone w ciato. W skupieniu badali swojg czujnosé
na zmiang wykonujgc proste ciosy i podstepne finty,
zbijane raz po raz. Walka nabierafa tempa, sztychy
stawaly sie coraz bardziej kgsliwe. Mogly juz
bezproblemowo siegngc¢ ciata, a niektore z nich zdawaty
sig moc by¢ smiertelne. Rosa skupiona planowalta, w
najszybszej wymianie ciosow, uchylita si¢ przed
pchnieciem. Miecz Sergio z sykiem przecigt powietrze,
gdzie przed chwilg stata dziewczyna. Ona zas
wymierzyta krotkie cigcie w szyje. Szlachcic zanurkowal,
wykonat ¢wierc obrotu, szybkim gestem przytozyl miecz
do jej szyi, samym koniuszkiem rozcinajqc jej aksamitng
skore. Rosa roztrzesiona i oszotomiona odrzucita miecz.
Patrzyta na Toussaintczyka z niedowierzaniem, jej twarz
stezala, przytozyta do szyi chustke, ta szybko nasigkta jej
krwig, ktora jednak juz przestata sie sqczyé. Bez stowa
rzucita jg Sergio, odwrdcila sie i odeszla, a gdy wyszia z
zasiegu jego wzroku jej twarz rozpromienila sig.

BG $wiadomie lub nie zrozumiawszy Sytuacji, moga
chcie¢ interweniowac i nie pozwoli¢ na tak romantyczne
zakonczenie. Nie bedzie to tatwe wszak mtodzi sg sobg
zafascynowani i sprawienie, by ktére$ oderwato uwage
od drugiego jest koszmarnie trudne (test Obycia/Uroku
0 PT 20). Na przyktad napas¢, by obnazy¢ stabos¢ Sergio
przed damg serca, moze okaza¢ si¢ nieskuteczna wobec
szermierczych zdolnosci pary.

To rozwigzanie jest znakomite dla Alexandro, w koncu
diukéwna to $wietna partia, a charakter zakochanej Rosy
znaczaco ulatwi rozmowy, o zaslubinach mtodych, z jej
ojcem.



Impas

Rozmowa toczy sig dos¢ diugo. Dziewczyna od
niechcenia bawi si¢ mlodzienicem zastawiajgc kolejne to
pulapki retoryczne. Sergio wyraznie meczy sig rozmowq,
ale Jaskier Zzywo w niej uczestniczy. (JeSli si¢ ktos
przystuchuje, dodaj:) Konwersacja nie porusza zbyt
waznych tematow, raczej oscyluje pomiedzy pogodg,
nowq sztukqg teatralng, a znanymi balladami. Po
diuzszym czasie rozmowa dobiega do konca, Sergio
kurtuazyjnie sie klania i odchodzi (Empatia PT 14) z
nadziejqg na kolejne ciekawsze spotkanie, a Rosa
odprowadza go zaciekawionym spojrzeniem.

To moze by¢ jedno z szczesliwszych rozwigzan dla BG,
w koncu szansa nie jest zaprzepaszczona, a decyzj¢
mozna pozostawi¢ w rekach Alexandro, jedynak
ewentualne rozmowy z diukem nie beda nalezaty do
tatwych. Jednak niektorzy moge nie by¢ zachwyceni
takim rozwigzaniem i interweniowac, jednym z lepszych
pomystow jest napa$¢ naszych schadzkowiczow i
pozwoli¢ Sergio wykaza¢ si¢ odwagg przed dama serca.

Natomiast jesli BG nie chcg by mtodzi si¢ z soba dobrze
zapoznali wystarczy, ze przerwag rozmowe¢ pod byle
pretekstem (Obycie o PT 16) lub odciagng skutecznie ich
uwage np. wystepem ulicznym (Sztuka o PT 16).

Porazka

Rozmowa szla nieskladnie, glownie to Jaskier jg
podtrzymywal, ale i sam Mistrz sfowa cudow nie zdziala.
Rosa wydawata sie znudzona i delikatnie wracata do
tematu lekcji. W koncu Jaskier, nie moggc na to patrzec,
zakonczyl konwersacje i oddalit si¢ razem z dziewczyng.

Sergio wroci do BG mocno zdenerwowany i
zawiedziony. Jesli stuchat ich rad, to wtasnie zdobyli
zaprzysiezonego wroga. Najpierw bedzie chciat ich
sprowokowa¢ do walki, a je$li to si¢ nie uda to
przypomnij sobie o nim za kilka przygod, gdy gracze juz
zapomna.

Skandal

Mtodzi rozmawiali zywiolowo i intensywnie, chociaz
Wida¢é, ze kazde z nich cos knulo. (Empatia/Obycie PT
14). Rosa co i rusz stara si¢ sprowokowac Sergio, by ten
ja obrazit. TouSsaintczykowi wymskngl sie nazbyt
zgryzliwy komentarz, po ktérym Rosa zaperzyta sie i
dobyta miecza wiszgcego z boku niczego nie
Spodziewajgcego si¢ Jaskra, ktory tenm orez nosi na
pokaz. Spojrzata na Sergio ze wsciekloscig i wyzwata go
na pojedynek. Ten wyzwanie podjgl. Miodzi najpierw
sprawdzali sie wymieniajgc, krotkie agresywne cigcia.
Badali swojq czujnosé na zmiang wykonujgc proste ciosy
i podstepne finty, zbijane raz po raz. Walka nabierata
tempa, sztychy stawaly si¢ coraz bardziej kqsliwe, mogty
bezproblemowo siegng¢ ciata, a wiele z nich zdawaly sig¢
moc okazac si¢ Smiertelne. Rosa wsciekle nacierata, w
najszybszej wymianie ciosow, odbita miecz Sergio i
skrocita dystans. Ona za$S odskoczyl, a krotkie
wytrenowane w obronie Zycia cigcie wymierzyt w szyje.
Krew trysneta. Jaskier zakrzykngt w szoku. Sergio
odrzucit miecz i caly blady dopadl to lezqcej na ziemi i
nie mogqgcej wydaé z siebie jeku dziewczyny. Poczgl
lamentowaé i pomstowaé na bogow, kiedy jej dusza w
ciszy ulatywata ku Wielkiemu Stoncu.

Jesli gracze nie zdaza w porg przerwaé pojedynku,
zostaje poklada¢ nadzieje w medyku czy uzdrowicielu
druzynowym. Rosa lezy na ziemi, wykrwawiajac si¢ po
otrzymaniu $miertelnej rany w korpus, na szczescie
zdata juz pierwszy test konania.



Edna

Punktacja:
Stowiki cintryjski | keadwenski redanski brak -2
3 0 1
S - tousaintski ; ;
Stréj tousaintski | miejscowy Krdj i czern nilfgaardzki
4 -2 2 0
Jaskier | sabotaz -6 | \Wsparcie nieingerow
3 anie 0
Liryczne przygotowania | 2/0/2/4 wedlug uznania MG

8do 14 Skandal
5do7 Sukces
0do4 Impas

-1do-8 Porazka

Sukces

Rozmowa toczy sie dos¢ wartko, mtodzi wymieniajq si¢
kolejnymi uwagami odnosnie sztuki i zwyczajow. Latwo
mozna dostrzec uprzejme zainteresowanie ze Strony
dziewczyny. Niedlugo trzeba bylo czekac by rozmowa
przeszta w  lekcje retoryki, ktorej dalej udzielat
wicehrabia de Lettenhove, ale juz obojgu mtodym.
Dialog toczy si¢ w nieskonczonosé, a mlodzi sq coraz
bardziej w siebie wpatrzeni. Bard nieco znudzony konczy
lekcje, a mtodzi kurtuazyjnie si¢ Zegnajq obiecujqc sobie
kontynuacje podjetych tematow w  korespondencji
listownej.

To rozwigzanie jest pomyslne dla Alexandro. Diukoéwna
to dobra partia i bedzie wywierata nacisk na ojca, co
pozwoli hrabiemu na matrymonialne negocjacje, ktore
ucieszg jego syna.

Impas

Sergio wyraznie zainteresowat dziewczyne i ta podjeta z
nim rozmowe. Wymieniali kolejne uwagi odnosnie
sztuki, jednak Nilfgaardka na tym polu wyraznie
przewyzszala szlachcica bieglosciq i odbierata mu
odwage i checi. Rozmowa powoli zmierzata do konca.
Mtodzi poczeli sie kurtuazyjnie zegnac, dziewczyna
wyrazila nadzieje na kolejne spotkanie, jednak wy
poznaliscie Sergio na tyle, by zrozumiec, zZe jest on nieco
rozczarowany.

To dobra sytuacja dla Alexandro: nie ma naciskow ze
strony syna by aranzowac to matzenstwo, a jesli polityka
okaze si¢ wazniejsza od chegci, Sergio bedzie miat
utatwienie w postaci zauroczonej Edny.
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Porazka

Sergio wyraznie zainteresowat dziewczyne i ta podjeta z
nim rozmowe. Po chwili wymieniania uprzejmosci i
uwag zorientowat si¢ jednak ze cos jest nie tak. Bardzo
szybko doprowadzit konwersacje do konca i pozegnat

sie.

Sergio zorientowat si¢, ze ma do czynienia z oszustwem.
Jezeli dowiedziat si¢ wcze$niej o siostrze blizniaczce, to
dalej bedzie szukat kontaktu z Rosa. Jezeli nie, to
oskarzy BG i bedzie chciat zmusi¢ ich do wyjasnien.

Skandal

Rozmowa toczy sie dos¢ wartko, mtodzi wymieniajg sig
kolejnymi uwagami odnosnie sztuki i zwyczajow. Latwo
mozna dostrzec zZywe zainteresowanie ze Strony
dziewczyny. Niedlugo trzeba bylo czekac by rozmowa
przeszta w  lekcje retoryki, ktorej dalej udzielat
wicehrabia de Lettenhove, ale juz obojgu miodym.
Dialog toczy si¢ w nieskonczonos¢, a mtodzi sq coraz
bardziej w siebie wpatrzeni, zapominajgc powoli o
Jaskrze, ogrodzie i stowiku. Bard nieco znudzony konczy
lekcje. Mtodzi przy pozegnaniu nachylajq sie do siebie,
w sposob catkowicie sprzeczny z toussainckq etykietq, i
wymieniajq si¢ szeptem jakqs uwagq.

BG moga podstucha¢ uwagg czy to przy pomocy magii
czy wprawnymi zmystami (test Czujno$ci na PT
12+2/metr). Edna i Sergio szeptem umowili si¢ na
potajemng schadzke, ktora moze zakonczy¢ si¢ ciaza
jeszcze przed §lubem. Alexandro z pewnoscia nie bedzie
zadowolony z tego rozwigzania na gruncie polityki,
chociaz jako ojciec bedzie odczuwal dume¢ z Sergio.
Wazne jest jednak, ze jesli BG beda otwarcie
powstrzymywaé miodzienca przed potajemng schadzka,
wywola to u niego furie.

Do czasu przybycia Alexandro zostanie jeszcze jeden
dzien, to czas na dzialania graczy i ich pomysly jak
przekierowa¢ wynik fabuly. Mozesz oczywiscie
skorzysta¢ z okazji i wprowadzi¢ drugg z siostr jesli BG
lub Sergio o niej nie wie (na przyktad umawiajac Sergia
na druga schadzke). To faza przygody, w ktorej
prowadzisz reaktywnie i oceniasz inwencje graczy. Jesli
nie beda podejmowac zadnych dziatan, przewin akcje do
powrotu Alexandro.




Epilog

BG podczas przygody moga zastuzy¢ si¢ jednemu z
arystokratow wystepujacych w tej historii, pewnie
chetnie korzystajac z okazji na patronat. Wtedy mozna
skorzysta¢ z klamry kompozycyjnej. Alexandro czy tez
diuk var Attre, zgromadzi ich i podzigkuj¢ za ich rolg w
ostatnich wydarzeniach. Kiedy prowadzisz kampanig, to
zanim dojdzie do tej sceny skomponuj juz pomysty, jak
to zdarzenie moze prowadzi¢ do kolejnej przygody.
Wszak bogaty i wplywowy patron to mozliwos¢
dalekich podrozy, tajnych informacji i zbicia swietnych
interesow. Jesli nie ma pomystu jak to wykorzystac,
zostaw sobie furtke. Arystokrata moze nie potrzebowac
teraz uslug BG, ale z pewnoscia przekaze im, ze kto§ w
jego imieniu moze si¢ z nimi skontaktowaé w
przysztosci. Przeciez obaj panowie maja niemal
prywatny  wywiad. W  kolejnych  przygodach
opublikowanych na stronie Copernicus Corporation z
pewnoscia tez si¢ pojawia nawigzania jak skorzysta¢ z
okazji konczaca ta przygode. Jesli jeszcze nie
prowadzile$ przygody Czarne Zloto to jest na to Swietny
moment, jesli gracze zastuzyli si¢ diukowi, a jesli tylko
hrabiemu de Turmeille to uwaznie przeczytaj t¢
przygode i reinterpretuj tak by BG stanowili szpiegdw
Anny Henrietty i wypehiali zadania zgodne z polityka
panujaca w Waszym Wiedzminlandzie.

Sprawa ma si¢ nieco inaczej jesli gracze doprowadzili do
skandalu. Wtedy beda musieli probowa¢ umkna¢ przed
gniewem moznych lub tez prosi¢ ich o litosci. Takie
btaganie moze przynies¢ pozytywne skutki w stosunku
do Alexandro. Oczywiscie jesli wygraja z nim dyskusje,
w ktorej hrabiego swoim Zastraszaniem bedzie wspierat
jeden z jego siepaczy. Takie wyjednanie taski moze
skutkowa¢ darmowg przystuga BG dla Alexandro, ktora
bedzie stanowita podstawe kolejnych przygod.
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Statystyki Bohateréw Niezaleznych

Sergio de Turmeille

WSPOLCZYNNIKI
CIALO 7 Wigor 0
EMOCJE 6 Bieg 21
FACH 3 Skok 4
GRACJA 7 PP 70
REAKCJE 9 PZ 35
ROZUM 9 PW 35
TEMPO 7 Zdr. 7
WOLA 8 Prog C.R. 7
FART 4 Udzwig 70
Determinacja | 40
Zdolnosci
Atletyka+3
Bojka+4
Bron bitewna +2
Czujnosc+5
Empatia +2
Dedukcja +2
Jezdziectwo +2
Nieugietos¢+2
Obycie +2
Odwaga+4

Oszustwo +1

Perswazja +2

Przywodztwo +5

Skryto§é +2

Strategia +5

Styl +3

Szermierka +5

Urok +2

Wyksztatcenie +4

Zastraszanie +3

Sztuka Przetrwania+2

Wytrzymato§é+4

Jezeli posiadacie dodatek Wiadcy i Wiosci,

Sergio bedzie miatl tez zdolno$ci Renoma +5 oraz

Nieztomny +2 z Profesji Szlachcica.

Ataki

Pics¢ (k6+2)

Kop (k6+6)

Esboda (obrazenia 5k6+2, Celnos¢ +1)

Puginat (obrazenia 2k6+4, Celnos¢ +1,

Krwawienie 25%)




Alexandro de Turmeille

WSPOLCZYNNIKI

CIALO 3 Wigor 0
EMOCJE 10 Bieg 18
FACH 4 Skok 3
GRACJA 6 PP 60
REAKCJE 6 PZ 30
ROZUM 10 PW 30
TEMPO 6 Zdr. 6
WOLA 10 Prog C.R. 6
FART 5 Udzwig 30
Determinacja | 50

Zdolnosci

Amory +3

Czujnosc+2

Empatia +8

Interesy +2

Lamanie magii +4
Nieugietos¢+6
Obycie +8
Odwaga+4

Oszustwo +4

Perswazja +6

Przywodztwo +4

Skryto$¢ +2

Styl +6

Szermierka +3

Urok +6

Wyksztatcenie +6

Zastraszanie +2

Alexandro posiada tez Zdolno$¢ Z niejednego
pieca +8 oraz wszystkie Zdolnosci z drzewek
Posrednika i Havekara z Profesji Kupca na +6.
Jezeli posiadacie dodatek Wiadcy i Wiosci,
Alexandro bgdzie zamiast tego Szlachcicem z
Renoma +8 1 wszystkimi Zdolno$ciami z
drzewek Pasjonata i Przywddcy na +6.

Ataki

Ma od tego ludzi.

Jego gwardzi$ci majg wspolczynniki Bandytow
(s. 276 podrecznika podstawowego), a dwoch
gtoéwnych ochroniarzy nieco wyzsze (CIALO,
GRACIJE i REAKCIE 8. PP 60, PZiPW 30 i

Zastraszanie +6).

Evans
Dla tego agenta wykorzystaj wspotczynniki
nilfgaardzkiego arystokraty ze strony 326

podrecznika podstawowego, ale uzupenij je o
Zdolnosci z drzewka Przestepcy: Zdrowa Paranoja

+5 1 Stabos¢ +5.
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Rosa

WSPOLCZYNNIKI
CIALO 6 Wigor 0
EMOCJE 6 Bieg 21
FACH 2 Skok 4
GRACJA 9 PP 70
REAKCJE 8 PZ 35
ROZUM 7 PW 35
TEMPO 7 Zdr. 7
WOLA 8 Prog C.R. 7
FART 7 Udzwig 70
Determinacja | 35
ZdolnoSci
Atletyka+2
Dedukcja +3
Jezdziectwo +2
Nieugietos¢+2
Obycie +4
Oszustwo +5
Perswazja +3
Przywédztwo +5
Skryto§¢ +2
Styl +5
Szermierka +4
Urok +5
Wyksztalcenie +4
Zastraszanie +2
Zwinnos¢ +2
Ataki
Pies¢ (k6+0)
Kop (k6+4)
Esboda (obrazenia 5k6, Celnos¢ +1)
Edna
WSPOLCZYNNIKI
CIALO 6 Wigor 0
EMOCJE 8 Bieg 21
FACH 2 Skok 4
GRACJA 7 PP 70
REAKCJE 7 PZ 35
ROZUM 8 PW 35
TEMPO 7 Zdr. 7
WOLA 8 Prog C.R. 7
FART 7 Udzwig 70
Determinacja | 40
ZdolnoSci
Atletyka+1
Amory +2
Bron krotka +2
Dedukcja +3
Jezdziectwo +2
Nieugieto§¢+2
Obycie +6
Oszustwo +4

Perswazja +4

Przywodztwo +4

Skrytos¢ +2

Styl +6

Urok +6

Wyksztalcenie +6




